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Szigorlati tételsor

Algoritmusok szerepe a kisiskolasok gondolkodasi tevékenységeiben

1.

Ismertesse az algoritmus fogalmat és tulajdonsagait.
Mutassa be egy oOn altal készitett gyakorlati feladaton keresztil, hogyan lehet hétkéznapi cselekvések
algoritmusait modellezni alsé tagozatos gyermekek szamara.

Ismertesse gyakorlati példdkon keresztil az unplugged kddolasi tevékenységek szerepét az
algoritmikus gondolkodas el6készitésében! Legaldbb 2 kiilonb6z6 feladatot ismertessen.
Mutassa be, hogyan lehet ezeket jatékos formaban alkalmazni alsé tagozatos gyermekek kérében.

Ismertesse az algofejtord fogalmat és tipusait. Az egyes tipusokra mondjon példakat.
Mutassa be az algofejtorék alkalmazasat alsé tagozatos gyermekek esetében. Milyen problémak
lehetnek, ezeket hogyan lehet orvosolni?

Ismertesse az iteracid fogalmat és tipusait. Utasitasok segitségével mutassa be az iteracié
megvaldsitdsanak lehetGségét a Scratch programozasi kornyezetben. Programozzon egy Bee-Bot
robotot Ugy, hogy ismétl6dé mozgasokkal érjen el egy célallomast.

Ismertesse a szelekcid fogalmat és tipusait. Egy példaprogram segitségével mutassa be a szelekcio
m(ikddését micro:bit-en (https://makecode.microbit.org/).

Ismertesse a kovetkez6 fogalmakat: eljaras, konstans, valtozé. Egy példaprogramon keresztdl
mutassa be az eljarasok készitésének és meghivasanak lehet&ségeit a Scratch programozasi
kdérnyezetben. Mutassa be a valtozdk haszndlatat: tipusai, 1étrehozasa, miveletvégzés.

Ismertesse a szenzorok szerepét a robotikaban. Mutassa be, hogyan segitik a szenzorok a kérnyezeti
interakciok modellezését. Egy példaprogramon keresztil mutassa be egy szenzor miikodését
micro:bit-en (https://makecode.microbit.org/).
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Komplex médszertan kérdések

1. Az informacids tarsadalom jellemz§ jegyei, oktatasi rendszere.

6.

7.

Az informacios tarsadalom jellemzdi. Generacioelméletek és azok kritikaja.

A digitalis kor gyermekei.
A behaviorizmustdél a konnektivizmusig: tudaselméletek-tanulaselméletek, megkozelitésmodok. A
digitalizacié hatdsa a tanulaselméletekre. A digitdlis pedagdgia mibenléte.

Az informatika, digitdlis kultdra, mint tantargy.

Digitalis kompeteciarendszerek. DigComp keretrendszerek felépitése, jellemz6i. Az informatika
(digitalis kultura) kompetenciarendszere a NAT 2012., illetve 2020 alapjan. Osszehasonlitds. A NAT
2020 digitalis kultura tudastertletének kompetenciarendszere, eredménycéll elemzése.

Az informatika, digitalis kultira tanitasanak tervezése.
A NAT 2020 fejlesztési terlletei. A digitalis kompetencia megjelenése mas tudasterileteken, illetve
az altaldanos kompetencidk kdzott. A tervezés dokumentumai: NAT-tél az emlékeztetdig.

Az informatika- (digitalis kultura-) oktatas didaktikai és mddszertani kérdései, téveszméi. Digitalis
tananyagok a tanitasban.

Induktiv, deduktiv és felfedeztetéses stratégidk a tanitasban. Az alsd tagozatos oktatas
digitalizaciéjanak rovid torténete.

(Az aldbbi forras alapjan: Az infokommunikacios technoldgidk megjelenése és térnyerése az altaldnos
iskola kezdd szakaszaban. Tanitd: a MdvelSdési Minisztérium maodszertani folyodirata 53:(3) pp. 5-8.
(2018) vagy: https://bit.ly/2CZRKIQ)

Digitdlis tananyagok a tanitasban. Torténetik, csoportositasuk, mingsitésik kérdései. A digitalis
tananyagok fejlesztésének Iépései, alapelvei.

A digitalis kultura biztonsagi kérdései
A tanitd feladatai az internetbiztonsag teriletén. A szamitdgépes jatékok és az agresszio kapcsolata,
a jatékosok motivacidi. A médiaszocializacié és a médiatudatossag legfébb fogalmai.

Az algoritmus gondolkodas fejlesztése, a robotika szerepe.

A LOGO pedagodgidja, mint el6zmény. Papert jelentésége. Az algoritmikus gondolkodas szintjeinek
korszer( értelmezése (BBC). Az Algokat rendszer. A padldrobotok jelent&sége. Alkalmazasuk
modszertani kérdései, lépései.
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